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pernah diajukan untuk  memperoleh gelar kesarjanaan di suatu Perguruan Tinggi, 
dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat yang 
pernah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain kecuali yang secara tertulis diacu 
dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka.  
Berikut saya sampaikan daftar kontribusi dalam penyusunan skripsi : 
1. Perancangan dan pembuatan program aplikasi ini dengan bantuan teman, 
internet dan buku yang dilampirkan pada daftar pustaka.  
2. Program aplikasi yang saya gunakan untuk membuat aplikasi ini ialah 
Android Developer ToolsBundle v21.0.1-543035 yang di dalamnya sudah 
termasuk komponen-komponen penting yang digunakan untuk membuat 
aplikasi android yaitu: 
a. Eclipse dan ADT plugin 
b. Android SDK Tools 
c. Android Platform-tools 
d. Android platform terbaru 
e. Android system image terbaru untuk  emulator 
3. Saya menggunakan laptop dengan spesifikasi Prosesor Intel Core i3, 







MOTTO DAN PERSEMBAHAN 
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lain dan hanya kepada Tuhanmu lah hendaknya kamu menggantungkan 
pengharapan” 
(Qs. Insyiroh 6-8) 
“Hiduplah seperti pohon kayu yang lebat buahnya; hidup di tepi jalan dan 
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Tertawa adalah tanda bahagia, tapi akan lebih bahagia jika anda bisa membuat 
orang lain tertawa.” 
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“Kebanggaan kita yang terbesar adalah bukan tidak pernah gagal, tetapi bangkit 
kembali setiap kali kita jatuh” 
(Confusius) 
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  ABSTRAKSI 
Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik. Faktor 
pendukung pembelajaran yang baik adalah media pembelajaran yang digunakan 
dan metode dipakai dalam penyampaian materi. Media pembelajaran klasik 
seperti menggunakan buku masih mendominasi proses belajar mengajar di 
sekolah. Hal ini kadangkala menjadikan siswa kurang tertarik dan merasa bosan 
ketika menyerap pelajaran, sehingga memberikan efek malas belajar. Peneliti 
merancang dan membuat sebuah aplikasi sebagai sarana pembelajaran interaktif 
untuk mempelajari materi tentang kerangka tubuh manusia beserta fungsinya 
untuk sekolah dasar berbasis Android Mobile. 
 
Peneliti menggunakan metode research and development dalam melakukan 
penelitian. Metode research and development yaitu metode penelitian yang 
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk. 
Perancangan dan pembangunan system dilakukan dengan proses pembuatan DFD, 
flowchart dan diimplementasikan menggunakan aplikasi Android Developer 
Tools Bundle v21.0.1-543035. 
 
Hasil yang didapat dalam penilaian melalui kuisioner yang telah diujikan di 
SD N 2 Pulutan, Randualas, Pulutan, Nogosari, Boyolali didapat kesimpulan lebih 
dari 75% siswa dan guru menjawab setuju bahwa aplikasi ini dapat digunakan 
untuk media pembelajaran yang dapat membantu siswa mempelajari materi 
kerangka tubuh manusia. 
 
Kata kunci : android, kerangka manusia, pembelajaran 
